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V magistrskem delu predstavljam animacijo z naslovom 2 minuti do polnoči, ki sva jo 
ustvarili s soavtorico Tino Draščič. Teoretični del sva si razdelili glede na opravljeno delo v 
procesu izdelave animacije. V raziskovalnem delu naloge Od kaosa do kozmosa je bila torej 
moja glavna tema obravnavati različne tipe zgodborisov in načrtovanja animiranih filmov. V 
osrednjem delu raziščem animirani film v slovenskem prostoru, nato obravnavam pojav 
simbolizma v animacijah in funkcijo prostora v animaciji. V tehničnem delu naloge z 
vsebinskega in tehničnega vidika predstavim svoj projekt, torej navajam primere kadriranja v 













In the first part of the thesis I present the animation, entitled 2 minuti do polnoči, which was 
created together with co-author Tina Draščič. We divided the theoretical part of the thesis 
according to the work, which was done in the course of the making of animation.  
In the central part of the thesis, I describe the planning of the animation and storyboard, 
thereafter I analyze the field of animation. In the last part I present my project in the theoretical 
and content aspect, where I quote examples of framing in storyboards and where I present 
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Animacija v latinščini pomeni obuditi življenje.1 Kot ilustratorka sem bila ob gledanju 
animiranega kratkega filma Jalala Maghouta z naslovom Suleima2 inspirirana, da tudi sama 
prvič poskusim risbam vdahniti življenje. Sicer sem bila na tem področju povsem neizkušena, 
vendar se je moja odločitev, da pripovedujem zgodbo z gibljivimi slikami, s trdim delom 
obrestovala. S soavtorico Tino Draščič sva dosegli več, kot sva pričakovali, saj se je 
animacija skozi čas vizualno in tehnično nadgrajevala. Želeli sva, da si gledalec ob gledanju 
animiranega filma 2 minuti do polnoči postavi različna vprašanja filozofske narave: ali ima 
narava moč manipulacije? Ali je kaos za človeka neizogiben? Ali si lahko duša kroji lastno 
usodo? Ali je človekova eksistencialna melanholija odraz naše minljivosti? Ali smo del večje 
celote kaosa, ki rojeva kozmos? Ali smo bitja le del neskončnega kozmičnega kroženja? Delo 
deliva in gledalcem prepuščava, da si ga interpretirajo na svoj način. Andrej Tarkovski poda 
misel: »Jasno je, da je namen umetnosti razjasniti umetniku samemu in tistim okoli njega, 
zakaj človek živi, kaj je smisel njegovega obstoja. Razložiti ljudem razlog za njihovo 
navzočnost na tem planetu; če že ne razložiti, pa vsaj postaviti vprašanje. Na splošno lahko 
trdimo, da je funkcionalna vloga umetnosti neizpodbitno v ideji o spoznanju, ko se učinek 
izraža kot šok ali katarza.«3   
Delo je zgodba o neskončni materiji kozmosa, v njem se vzporedna vesolja počasi 
preoblikujejo v atome vodnih molekul, iz katerih nastanejo pravilni harmonični kristali. Pod 
vplivom negativnih vibracij kristali razpadejo in poosebljajo kaotično stanje človeškega duha, 
ki ima moč resonance in negativnega vplivanja na okolico. Protagonist se tako v okolju 
zaplete v konflikt s sočlovekom in naravo, ki mu želi razkriti, da je pravzaprav v največjem 
konfliktu sam s seboj.  
V animaciji 2 minuti do polnoči so bile poleg scenografskih ilustracij moje naloge tudi 
organizacija dela, oblikovanje zgodborisa in montaža. Tina je v svojem teoretičnem delu, ki 
se imenuje Od kaosa do kozmosa, opisovala nastanek zgodbe in oblikovanje likov. Skupne 
naloge so bile risanje ilustracij in oblikovanje 3D prostorske makete, v kateri se je snemala 
animacija.  
                                                          
1 Animacija, Wikipedija, dostopno na <https://sl.wikipedia.org/wiki/Animacija> (30. 5. 2018). 
2 Estayqazat, Suleima, You Tube, 28. 5. 2015, dostopno na <https://www.youtube.com/watch?v=WRq3ncRQrio> 
(30. 5. 2018). 
3 Andrej TARKOVSKI, Ujeti čas: razmišljanja o filmu, Ljubljana 1997, str. 30. 
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2 Načrtovanje 
2.1 Razlike med produkcijama animiranega in igranega filma 
 
Zanima me aspekt razlikovanja med animiranim in igranim filmom. Igrani film poleg 
animiranih likov vključuje še igralce, igralke ter rekvizite in posebne efekte, zaradi katerih se 
film zdi bliže resničnosti.4  
 
V animiranem filmu spremembe scenarija za oblikovalca zgodborisa lahko povzročijo 
konstantno popravljanje in dopolnjevanje zgodborisa. Avtorji zgodborisa oblikujejo vse kadre 
in premike kamere ter ustvarijo nastopanje upodobljenih likov. Konceptualni umetniki v 
animiranem filmu ustvarijo stilsko postavitev, atmosfero in like za določeni animirani film. 
Mogoča je uporaba katerekoli lokacije. Avtorji zvoka posnamejo dialoge likov, še preden 
animator začne delati. Liki zgodbe lahko poosebljajo avtorja zvoka ali koga drugega. 
Animacija ustvari vizualno predstavo na podlagi zvočne steze.  
 
Okvirna animacija je ustvarjena s črno-belimi risanimi testi ali z grafiko nižje resolucije. 
Barva se doda pozneje v fazi produkcije. Umetniški direktor in avtorji v razvoju ustvarijo 
navodila za barve, rekvizite in postavitev v fazi predprodukcije. Kamera posname material, ki 
je bil ustvarjen v zgodborisu, kot tudi del postavitve in ozadja. Posnetki so vnaprej načrtovani 
v dolžini animirane scene. Animirani film je montiran v okviru zgodborisa pred začetkom 
produkcije animacije.5 Montažer animacije ustvari animatic skupaj z režiserjem. Sestavljeni 
so iz digitaliziranih zgodborisov, ki so zmontirani v časovnem intervalu vsake posamezne 
scene. Animiranje je delovno potraten proces, zaradi česar je pomembno, da se pred 
produkcijo izločijo vsi neuporabni kadri. 6 
 
Igrani film je lahko združen z animacijo in ustvarja edinstveno kinematografsko obliko. 
Najbolj prepoznavni primeri igranega filma so: Mary Poppins, 1964, Casper, 1995, Jurski 
park, 1993, Babe, 1995, Mišek Stuart Little, 1999, Kdo je potunkal Zajca Rogerja, 1988, itd.7  
 
                                                          
4 Live action, Wikipedija, dostopno na <https://en.wikipedia.org/wiki/Live_action> (30. 5. 2018). 
5 Nancy BEIMAN, Prepare to board!: creating story and characters for animated features and shorts, Oxford 
2006, str. 20. 
6 Prav tam. 
7 Live action, op. 4 (30. 5. 2018). 
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Poznamo tudi igrane filme, ki temeljijo na že obstoječih risankah, kot so: Kremenčkovi, 101 
dalmatinec, 1996, ter Space Jam, 1994. Najbolj popularni igrani film z lutkami pa so 
Muppetki, 2011.8  
 
 
Slika 1 Joe Pytka, Space Jam, 1996, igrani film, 100 min                                                                              
(pridobljeno s <https://www.pinterest.com/pin/791155859511372587/> [03. 5. 2018]). 
 
V igranih filmih so liki lahko vzeti iz že aktualnih animacij ali pa so jih ustvarili pisatelji, 
igralci ali režiserji. Igralci ustvarijo video in zvok svoje predstave. Ker so prepoznavni, imajo 
lahko močan ustvarjalen vpliv na izvedbo predstave. Kakršnakoli sprememba scenarija se 
izvede pred začetkom snemanja. Igralci in režiserji lahko dopolnijo zgodboris z novo vsebino. 
Avtorji igranega zgodborisa delujejo kot asistenti režiserja ter narišejo načrte kompozicije in 
osvetlitve prizorov. Končno kompozicijo oblikujejo režiserji. Zgodboris ne spremeni 
scenarija, temveč ga ilustrira. Uporabljajo ga samo za skice grobih premikov v prostoru in 
označevanje položaja in gibanje kamere. Zgodborisi za igrani film ne vplivajo na igralce, ki 
sami ustvarijo svoj nastop. Predstava igralcev v okviru zgodborisa igranega filma je 
                                                          
8 Prav tam. 
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namenoma pomanjkljiva. Konceptualni umetnik, ki nariše atmosferske ilustracije, je pri 
igranem filmu opcija, ki ni obvezna. Lokacije snemanja filma so poiskane vnaprej ali 
postavljene v obliki filmske kulise.  
Umetniški direktor in snemalec kamere oblikujeta stil barve in osvetlitve med samim 
snemanjem filma. Odgovorna sta za postavitev barvne palete in za oblikovanje prostora v 
posamezni filmski kulisi. Kamera je del produkcije in živega dogajanja. Snemalec ima močan 
ustvarjalen vpliv na uprizoritev in osvetlitev posnetkov. Za snemanje posnetka se lahko 
uporabi več kamer. Očitna razlika med produkcijama je tudi v montaži, ki se pri igranem 
filmu izvede v postprodukciji, pri animiranem filmu pa se predvidi že v izdelavi zgodborisa, 
torej v predprodukciji. Montaža je torej del postprodukcije, v njej so posnetki montirani v 
končni film. Montažer ima močan ustvarjalen vpliv na čas in ritem filma, v tem delu so 
dodani posebni učinki.9  
 
2.2 Načrtovanje animiranega filma 
 
Prva tretjina časa v procesu izdelave animacije je namenjena razvojni fazi, druga tretjina je 
posvečena postavitvi animacije in modeliranja, zadnja tretjina pa je namenjena prilagajanju in 
obrezovanju animacije, osvetlitvi, računalniškem renderiranju in montiranju.10  
 
V zadnjem desetletju prevladuje računalniška grafika, ki je animatorjem dala virtualna orodja 
za razvoj popolnoma nove digitalne veje te umetnosti, izvedba animacije je torej precej lažja 
kot kadarkoli prej.11  
 
V predprodukcijski fazi se poišče ideja za zgodbo in nato se oblikuje koncept vsebine. Ko 
imamo to dvoje, oblikujemo osnovno strukturo zgodbe, ki se v razvojni fazi do začetka 
produkcijskega dela animacije lahko večkratno preoblikuje. Pred fazo produkcije se naredi 
temeljit delovni načrt ali časovnica za potek celotnega projekta. Sledi oblikovaje scenarija, 
torej medsebojnih dialogov likov, ki nastopajo v animaciji. Ko oblikovalec zgodborisa prejme 
scenarij in izbrano oblikovno zasnovo, lahko začne raziskovati stilsko zasnovo likov in 
atmosfere. Vizualni stil mora učinkovito podpreti zgodbo. Zgodboris poda zgodbi vizualno 
                                                          
9 BEIMAN 2006, op. 5, str. 20–21. 
10 Prav tam, str. 27. 
11 Prav tam. 
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podobo prizorov, vneseni pa so tudi dialogi ter podatki o časovnici, smeri gibanja likov, smeri 
kamere in prehodi med kadri. Sledi snemanje dialoga na podlagi zgodborisa, ki se ga nato 
umesti v program animatic, s čimer dobimo natančnejše trajanje določenih prizorov. Oblikuje 
se torej vizualna zvočna skica ali predvizualizacija, ki je prvi približek nameravani dinamiki 
animacije. Animacija prejme obliko, nato pa se začnejo v različnih ali izbranih animacijskih 
tehnikah izdelovati likovna ali celostna podoba likov in okolij. Za izdelavo likov lahko 
uporabimo ročne ali digitalne tehnike, torej risanje in 3D modeliranje. Sledijo digitalno 
barvanje likov in ozadja, teksturiranje, tonsko usklajevanje in renderiranje ali izris. nato 
animiranje likov po zgodborisu. Makete likov se oblikujejo z nizko ločljivostjo, nato pa se 
vstavijo v grobo vizualno skico.12  
 
Umetniški direktor določa časovno obdobje animiranja, lokacijo, rekvizite, oblikovano vizijo 
lika, barvo in stil. Lik mora biti oblikovan tako, da se lahko premika fluidno, istočasno pa 
obdrži močno silhueto. Tudi prizorišče je pomemben element v pripovedovanju zgodbe. 
Prostor in rekviziti lahko vplivajo na obnašanje lika in na podajanje zgodbe.13 Sledi 
postprodukcija, v kateri se začne proces komponiranja animacije v celoto. Začnejo se uporaba 
efektov, dodajanje zvoka in glasbe, uvodne špice in montaža animacije.14  
 
Animirani in kratki filmi imajo v istočasnem razvoju vse stopnje predprodukcijskega značaja, 
torej izdelavo zgodbe in oblikovanje produkcije. Zgodboris kratkega filma prikaže tudi 
gibanje kamere na več predlogah. V razvojni fazi animacije in filma se pušča na voljo večji 
časovni prostor za preoblikovanje likov in zgodbe. Zaradi drastičnih sprememb v zgodbi 







                                                          
12 Prav tam, str. 22. 
13 Prav tam, str. 20. 
14 Prav tam, str. 22. 
15 Prav tam, str. 26. 
14  
2.3 Zgodboris animiranega filma 
 
»Zgodboris, storyboard: pripomoček pri načrtovanju filmske realizacije, ki temelji na neke 
vrste stripovskih ilustracijah in mizanscenah opisih posameznih kadrov; zgodboris lahko 
pomaga tudi pri zasnovi kontinuirane montaže še pred začetkom snemanja.«16  
Zgodborisi so slikovna predvizualizacija ali načrt, ki pripomore k aktivni vizualizaciji in 
jasnosti zgodbe. Za produkcijsko ekipo so zgodborisi osrednjega pomena, saj so 
komunikacijski člen, ki ekipi sporoča, kaj se v filmu pričakuje. Izražajo slikovno moč 
pripovedovanja zgodbe ter načrtujejo posnetke, prehode, gibanje predmetov in kamere. 
Znanje filmskega jezika, spretnost risanja in vsestranskost so bistveni za profesionalne 
ustvarjalce. Pri izdelavi so pomembni premišljeni oblikovalski elementi, ki podajajo čustvena 
sporočila v filmu.  
 
Pomembno je doseganje vizualne, vsebinske in oblikovalske kontinuitete. Lahko uporabljamo 
številne standardne posnetke in prehode, ki se v uporabi najpogostejši. Skozi čas lahko 
manipuliramo z rezi in prehodi. Umestitev kamere lahko manipulira s čustvi gledalcev. V 
zgodborisno polje se vpisujejo prikaz likov in njihovo gibanje, izraz, velikost, vstop in izstop 
iz kadra ter dialog. V časovnico pa vpišemo trajanje posamezne slike, zvok, torej dialoge, 
efekte, položaje in gibanje kamere, plan in smer.17  
 
Za oblikovalsko zasnovo risarji črpajo iz različnih medijev, kot so stripi, filmi in animacije, 
vendar je končni cilj ohranjati osebno noto in slogovno integriteto. Ključnega pomena za 
ustvarjalca je, da zna prepoznati in ustvariti efektivno sličico. Poleg risarskih spretnosti in 
dobre vizualizacije je pri izdelavi zgodborisa najpomembnejša umetnikova domišljija, saj 
mora film ohranjati gledalčevo zanimanje, kar pa lahko doseže z zanimivim kadriranjem, 
aktivno dinamiko in osebnimi domišljijskimi vložki, ki pripomorejo k zajemanju bistva in 
atmosfere. Dober risar ima sposobnost prenosa ideje v slikovno zgodbo, za katero mora v sebi 
najti pripovedovalca in igralca, saj bo to delo izhajalo iz ustvarjalčeve notranje igre. Risarji, ki 
ustvarjajo s srcem, humorjem in veliko domišljijo, so popolna kombinacija pri hitrem in 
                                                          
16 Louis GIANNETTI, Razumeti film, Ljubljana 2008, str. 584. 
17 Karen SULLIVAN, Gary SCHUMER, Kate ALEXANDER, Ideas for the animated short finding and building 
stories, Amsterdam 2008, str. 227–228. 
 
15 
efektivnem ustvarjanju zgodborisa, saj je njihova komunikacija učinkovitejša in jasnejša od 
tistega, ki mu risanje ne gre dobro od rok.  
 
Avtor mora imeti dovolj občutka za film, scenografijo, kadriranje z zapletenimi koti, različne 
perspektive, gibanje, glasbo, ples, komuniciranje likov, pokrajine. Njihove atmosfere morajo 
v tekočem pregledu sličic delovati prepričljivo in konsistentno. Poleg vsega znanja o filmu je 
pomemben tudi smisel za komičnost, ki izhaja iz domišljije in delno tudi iz ustvarjalčevega 
smisla za humor. Pri razvoju vizualne podobe lika z njegovo podobo, grimasami, glasom in 
gibanjem v prostoru lahko ustvarjamo karakteristike njegovega značaja. Tako lahko liku 
sproti dodajamo humoristične elemente.18 
 
                 
Slika 2 Saul Bass, Zgodboris za film Psiho,                  Slika 3 Karmen Slovša, Zgodboris za animacijo,                
(pridobljeno s 1960 <http://screencrush.com/               2 minuti do polnoči, 2018, mešane tehnike, kader 30 
movie-storyboards/> [30. 5. 2018]).    
 
                           
Slika 4 Alfred Hitchcock,                                        Slika 5 Karmen Slovša, Tina Draščič,                                              
1960, Psiho (Psycho), igrani film, 109 min             2 minuti do polnoči, 2018, animacija.                                                                                                    
(pridobljeno s <http://www.bfi.org.uk/                                                                                                                                           
news-opinion/news-bfi/interviews/                                                                                                                          
psycho-shower-scene-alfred-hitchcock>                                                                                                                            
[30. 5. 2018]).                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                              
                                                          
18 Prav tam. 
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2.3.1 Kadriranje in pomen gibanja likov 
 
Splošni plan ali total, srednji plan, ameriški plan, srednje bližnji plan, bližnji plan, detajl.19                  
 
Splošni plan ali total z globinsko ostrino vsebuje precejšen vpogled v prostor, kar zahteva 
veliko natančne in zamudne osvetlitve, ki jo je ob menjanju kadrov treba prilagajati. 
Snemanje takšnih kadrov običajno poteka na prostem z razdalje 500 m, zato so ljudje 
pomanjšani in postanejo del splošnega okolja.20 Kader v srednjem planu zajema človeka, 
uokvirjenega od vrha glave do pet.21  
 
V ameriškem planu vidimo človeka od kolen navzgor. Primeren je za snemanje akcijskih 
prizorov z veliko gibanja ter za dialoge, kot so dvojček ali trojček, torej dve ali tri osebe, ki 
sodelujejo v pogovoru.22 
 
Srednje bližnji plan zajema človeka od pasu navzgor, veliki plan zajema glavo ali obraz. 
Bližja različica velikemu planu je detajl ali detajliran izrez osebe ali predmeta. Detajl oči ali 
ust gledalcu poda igralčeva čustva.23  
                                                                                                                                                 
Čustveni odziv gledalca na gibanje oseb v filmu je odvisen od načina njihovega premikanja v 
prostoru, torej od tega, od kod in na kakšen način prihajajo ali odhajajo. Protagonist, ki 
prihaja iz globine kadra naravnost proti kameri, deluje prepočasno, saj kamera dolgo čaka 
njegov prihod. Bočno gibanje ob hitrih premikih protagonista traja le nekaj trenutkov, kamera 
pa se hitro premika z ene strani na drugo. Posnetek tako vsebuje hitrejšo dinamiko gibanja. 
Filmski prostor zajema okvir, ki se z vsakim novim položajem kamere določi na novo. 
Gibajoči se liki na zgornjih robovih okvirja lahko delujejo mogočno, oblastno in zavzemajo 
položaj prevlade, medtem ko liki na spodnjih robovih okvirja ostajajo v podrejenem položaju.                                                                                  
 
Kadriranje in gibanje si delita notranjo simboliko. Premiki, postavljeni navzgor, dajejo 
občutek svobode ali nebeškosti, navdajajo nas z močjo, oblastjo in ambicijo. Protagonistovo 
premikanje od leve proti desni deluje psihološko naravno. Gibanje z desne proti levi učinkuje 
                                                          
19 Zlatjan ČUČKOV, Osnove filmske in televizijske montaže, Ljubljana: RTV Slovenija, 2007, e-knjiga, str. 17, 
dostopno na <http://izobrazevanje.rtvslo.si/sites/default/files/MONTAZA_CUCKOV.pdf> (30. 5. 2018). 
20 GIANNETTI 2008, op. 16, str. 11. 
21 ČUČKOV 2007, op. 19, str. 17 (30. 5. 2018). 
22 GIANNETTI 2008, op. 16, str. 11. 
23 ČUČKOV 2007, op. 19, str. 17 (30. 5. 2018). 
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nepravilno in napeto ter označuje negativni lik v filmu. Hoja proti kameri lahko učinkuje 
napadalno ali zapeljivo, saj lik vdira v naš prostor. Oddaljevanje od kamere sporoča 
odmaknjenost, povečuje se varnostna razdalja in napetost popušča. Bočno gibanje igralca v 
srednjem planu deluje odločno in je zaradi svojega učinka pogosto uporabljeno v akcijskih 
filmih.24  
 
2.4 Razlike med zgodborisi 
2.4.1 Animacijski zgodboris in stripovski zgodboris 
 
Tudi ustvarjalci grafičnih novel in stripov uporabljajo zgodborise, da na grobo skicirajo smer 
projekta pred ustvarjanjem končnih stripov. Vendar pa med njunima zgodborisoma obstaja 
velika razlika. Ustvarjalec stripov ima popolno svobodo pri dinamičnem oblikovanju kadrov 
na strani. Okvirčki so lahko vertikalne ali nepravilne oblike. Razdrobljena, razgibana oblika 
in različne velikosti okvirčkov lahko nakazujejo fizično utesnjenost in čustveni odnos likov.  
Dejanje v nekaterih okvirih se prekriva z drugimi. Kinematična kakovost se prenaša z 
gibanjem likov skozi številne panele, ki prikazujejo progresivno dogajanje. Na koncu 
vstavljen close-up kader pritegne pozornost na enega od likov. Stran je lahko že sama po sebi 
umetniško delo ali pa niz manjših okvirjev, ki skupaj ustvarijo enoten dizajn.25  
Animirani filmi so bolj omejeni pri svojih uprizoritvah. Ekran animiranega filma ali 
računalniški zaslon sta nespremenljiva okvirja. Vsi kvadratki v zgodborisu so horizontalni in 
bodo imeli enake razsežnosti kot zaslon. Animator ustvari raznovrstnost pri uprizoritvi s 
premikanjem kamere, z animiranjem likov ali pa z rezom na nov kot kamere. Meje zaslona so 
standardne velikosti, ki jih filmski ustvarjalec ne more spreminjati in prilagajati. Vsi kvadratki 




                                                          
24 GIANNETTI 2008, op. 16,  str. 112–114. 
25 BEIMAN 2006, op. 5, str. 23. 
26 Prav tam, str. 25. 
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2.4.2 Televizijski zgodboris  
 
Zgodborisi za animirano serijo se oblikujejo zelo drugače, saj struktura likov in končni 
scenarij obstajata pred začetkom oblikovanja zgodborisa. Protagonist serije ima že 
uveljavljene karakteristike, ki se ne spreminjajo več. Liki, rekviziti in oblikovne značilnosti 
okolja v zgodbisu so predani umetniku. Ta ima nalogo, da zvesto sledi vsem začrtanim 
modelom. Njegova glavna skrb je učinkovito pripovedovanje zgodbe. Televizijska animacija 
ima zelo tesen produkcijski urnik z malo časa za spremembe in pregledovanje. Tudi reklama 
mora biti dokončana pred njenim datumom predvajanja. Televizijski zgodboris mora 
ilustrirati scenarij tako, kot je bil spisan, z uporabo vseh elementov animacije. Uporabijo se 
liki, ozadja in rekviziti natanko tako, kot bodo videti v končanem filmu.  
 
Animirano gibanje likov je načrtovano pred začetkom animiranja. Podrobnejši opisi dogajanja 
so napisani v posebnih prostorčkih pod risbami, vsi premiki kamere pa so zarisani v 
zgodborisu. Takšen tip zgodborisa je tehnično mnogo bolj zahteven, saj običajno ne dovoljuje 
variacij v oblikovanju in predelave zgodbe. Televizijski zgodborisi vključujejo predložene 
gibe kamere. Umetnik mora upoštevati in slediti pravilom perspektive in vključiti vse detajle 
okolja, saj so televizijski storyboardi pogosto povečani in razširjeni ter uporabljeni kot 
postavitev v produkciji. Igra ima zelo pomembno vlogo, enako kot morajo biti rekviziti liki in 








                                                          
27 Prav tam, str. 27. 
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3 Animirani film 
3.1 Slovenski animirani film 
 
Filmografija slovenskega animiranega filma je danes kljub dobrim razvojnim institucionalnim 
smernicam v petdesetih letih prejšnjega stoletja žal prepuščena stihijskemu razvoju. Zgolj 
trdna volja in ljubezen do medija nam omogočata pisanje njegove edinstvene zgodovine. 
Zgodovina slovenskega animiranega filma je tako od samega začetka zgodovina, ki so jo v 
posameznih obdobjih pisali posamezni avtorji.  
Za neuradne začetke animiranega filma v Sloveniji štejemo obdobje med obema svetovnima 
vojnama. Profesionalni začetki animiranega filma v Sloveniji izhajajo iz zvrsti lutkovnega 
animiranega filma. Glede na bogato tradicijo lutkovnega gledališča to morda niti ni tako 
presenetljivo. Puščica avtorja Mikija Mustra je prvi slovenski risani film. Liki in topla barvna 
abstrahirana ozadja filma so poenostavljeni, animacija pa je posledično minimalistična.28   
S stvaritvijo celovečernega animiranega filma Socializacija bika?(1998) si zaslugo za 
uveljavitev animiranega filma v Sloveniji delita Zvonko Čoh in Milan Erič. Prvi slovenski 
celovečerni animirani film sta za kinematografsko distribucijo zmontirala z veliko napora in 
po dolgoletnih pričakovanjih.29  
Z delom Perkmandeljc je avtor Dušan Kastelic demonstriral zavidanja vredno znanje 3D 
računalniške animacije in nato s svojim zadnjim delom Čikorija an' kafe standarde 
računalniške animacije postavil na najvišjo mogočo raven.30  
Od pionirskih dni do danes se je vsak izmed vplivnejših avtorjev skozi zapletene faze 
animirane produkcije prebijal tako rekoč manufakturno – sam ali z majhno ekipo sodelavcev. 
Z zlatimi črkami so se v zgodovino slovenskega animiranega filma zapisali številni avtorji: 
Saša Dobrila v okviru lutkovne animacije, Miki Muster kot pionir slovenskega klasičnega 
risanega filma, Črt Škodlar z animacijo lutk in dvema animiranima filmoma v kolažni 
tehniki.31 
                                                          
28 Igor PRASSEL, Filmografija slovenskega animiranega filma, Ljubljana 2012, str. 32. 
29 Prav tam, str. 34.  
30 Prav tam, str. 35. 
31 Prav tam, str. 36. 
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3.2 Simbolizem v animiranih filmih 
 
Simbolizem in semiotika pripomoreta k tehniki grajenja zgodbe pri animaciji, kateri s tem 
okrepimo globino in pomen pripovedovanja. Tehnike so za vnašanje simbolizma v animirano 
pripovedovanje veliko manj znane, medtem ko je simbolizem v filmu že dodobra raziskan in 
utemeljen. Z uporabo simbolike je gledalec zmožen inteligentne interakcije s filmom in 
animacijo, saj s prepoznavanjem kodiranih sporočil izkusi čustva odkritja. Subtilni in rešljivi 
simboli v filmu stimulirajo občinstvo in gledalcu razumevanje takšnih simbolov prinese 
učenje, odkrivanje in razumevanje novih stvari.  
 
Človeški izraz sreče ali žalosti najdemo v vseh kulturah, zato se lahko zanašamo na skupno 
ideologijo svetovnih kultur. Pomen simbola je lahko razvrednoten, če mu ne uspe predreti 
skozi kulturne prepreke. Rdeča vrtnica je lahko simbol ljubezni, hkrati pa je lahko tudi simbol 
socialne demokracije.  
 
V japonski kulturi opazimo tematiko vse bolj urbanizirane družbe, generacijske napetosti, 
napetosti med spoloma, prav tako desetletje gospodarskih težav. Posledično so se oblikovale 
teme apokaliptičnih pošasti v filmih, kot sta Nausicaä of the Valley of the Wind 32 in Princesa 
Mononoke33, ki se nanašajo na prezervacijo in grožnjo tehnologije ter na vrnitev k naravi.  
 
Zahodni svet animacije je manj razvit na področju intelekta in simbolike, bolj pa na področjih 
ekspresivnega gibanja, igre in čustvene izraznosti, ki v gledalcu spodbujajo sočutje. Za 
primerjavo lahko obravnavamo simbol dežnika v različnih kulturah.  
 
V zahodni kulturi je uporabljen zgolj kot simbol potlačenih razpoloženj in čustev lika, zavetje 
pred dežjem ali rekvizit v muzikalu. Drugače je v Miyazakijevem animiranem filmu Moj 
sosed Totoro34, v katerem mlada Satsuki podari svoj dežnik gozdnemu duhu Totoro, da ga 
ščiti pred dežjem. Dežnik v japonski kulturi simbolizira naklonjenost, skrbnost ali ljubezen. V 
                                                          
32 Madman, Nausicaä of the valley of the wind: Official trailer, YouTube, 16. 9. 2014,                                                         
<https://www.youtube.com/watch?v=6zhLBe319KE> (30. 5. 2018). 
33 Madman, Princess Mononoke: Official trailer, YouTube, 16. 9. 2014,                                                                                                                                          
<https://www.youtube.com/watch?v=4OiMOHRDs14> (30. 5. 2018).      
34 Madman, My Neighbor Totoro: Official trailer, Official trailer, YouTube, 16. 9. 2014,                                                                
<https://www.youtube.com/watch?v=92a7Hj0ijLs> (30. 5. 2018). 
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drugi situaciji zainteresirani sosedov fant poda svoj dežnik Satsuki med nevihto, nato pa 
sramežljivo pobegne. Ta način simbolizira njegovo čast in romantično zanimanje za Satsuki.35  
 
 
Slika 6 Hayao Miyazaki, Moj sosed Totoro (My Neighbor Totoro), 1988, animacija, 100 min (pridobljeno s 
<https://nerdist.com/now-you-can-have-your-very-own-my-neighbor-totoro-umbrella/> [30. 5.  2018]). 
 
3.3 Dogajalni prostor v animiranih filmih 
 
Animirani film kreira svojo resničnost. Osnovanje in oblikovanje seta je ključnega pomena za 
film ali animacijo, saj mora vsak objekt na prizorišču animiranega filma pomagati pri 
pripovedi zgodbe ter zagotoviti osnovne informacije o nastopajočih likih. Pred izdelavo 
zgodborisa, torej v začetni fazi predprodukcije, se preventivno oblikujejo atmosferske skice, 
ki raziskujejo različna razpoloženja, stil, barvo in osvetlitev.  
 
Preden se oblikovalec zgodborisa loti dela, se mora vprašati, kdaj in kje se zgodba odvija, 
kakšna sta družbeno stanje in razpoloženje tistega časa ali kraja; kakšne barve in oblike 
zaznamujejo kraj in čas ter kakšni objekti in teksture so v uporabi. Pomembna je tudi izbira 
barve in svetlobe, ki ustvarjata čustveno resonanco in dodajata dodatno dimenzijo 
                                                          
35 Gray HODGKINSON, Story-building techniques for animation using the power of symbolism and semiotics 
to increase narrative depth and meaning, Scribd: Gray Hodgkinson animated symbolism, dostopno na                                                                                                                   
<https://www.scribd.com/document/343069101/Gray-Hodgkinsonanimated-Symbolism> (30. 5. 2018).  
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pripovedovanju zgodbe. Objekti, ki so pomembni za zgodbo in prizorišče, morajo biti vidno 
poudarjeni na zastavljenih dogajalnih prostorih. Manj pomembni objekti so lahko odmaknjeni 
iz središča pozornosti in združeni v senčna polja. Stilski in rekvizitni detajli ne smejo 
pretirano izstopati, temveč so tam, da pomagajo zgraditi funkcionalen prizor.  
 
Do bistva moramo priti učinkovito, v najslabšem primeru s preveč elementi podamo preveč 
informacij. Dobro oblikovan dogajalni prostor lahko pripomore, da se gledalec preda zgodbi 
in sprejme like kot živeča bitja s preteklostjo. Hiša ali soba vsebuje objekte, ki podajajo 
informacije o nastopajočih likih ter definirajo njihove osebnosti. Slike otrok v hiši namigujejo 
na družino, pasje ali mačje igrače pa na ljubitelja živali. Liki in prizorišče se morajo skladno 
umestiti v kontekst zgodbe. Občinstvo nato lahko sprejme alternativno resničnost.  
 
V animaciji je običajno in normalno tisto, kar si oblikovalec zamisli. Tloris se uporablja, ko 
projekt poteka na določeni lokaciji, saj omogoča natančno pozicijo likov v prostoru. 
Podrobnosti ozadij in rekviziti se rišejo na zgodborise, če je lik z njimi v interakciji. Liki in 
prostor dogajanja se morajo skladno umestiti v kontekst zgodbe. Občinstvo nato lahko 
sprejme alternativno resničnost animiranega filma.36  
 
4 Vsebina animacije 2 minuti do polnoči 
4.1 Inspiracija animacije 
 
Dramski lok animacije narekuje zgodbo o medsebojnem vplivanju in kroženju kozmosa in 
kaosa. Animacija se je razvijala po navdihu skladbe November37, ki je v animaciji sicer nismo 
uporabili. Skladba je nepričakovano izzvala intenzivne emocije in stimulirala najino 
domišljijo. Zdelo se nama je, da v glasbeni atmosferi hkrati vizualizirava enake likovne 
zamisli. Skladba je polna suspenza in drame, njen ritem raste počasi v močnem pričakovanju. 
Konča se s stanjem dokončne napetosti, kakor da smo dosegli najvišjo točko neba ali pa smo 
se popolnoma zlomili, odvisno od čustvene interpretacije posameznika.  
                                                          
36 BEIMAN 2006, op. 5, str. 104–110. 
37 Max RICHTER, November, Brighton: FatCat Records, 2002. 
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Lahko rečeva, da skladba November orisuje dušo oz. duševno stanje nastopajočega 
človeškega lika v zgodbi. Občutimo lahko njegovo notranje potovanje v določenem 
prelomnem trenutku. Razumeli sva vizualno in duhovno plat likov ter čutili enako atmosfero 
v prostoru oz. scenografiji, ki je bila ena od močnejših skupnih točk vizualizacije.  
Atmosfera, prostor in človek so v najinih zamislih že obstajali. Skladba nam lahko daje 
občutek prisotnosti višjih sil. Zato sva se odločili, da želiva v zgodbo in scenarij vpeljati nekaj 
magičnega, nekaj, kar je večje od nas samih. Misel je kratka, podoba pa je absolutna.38 
 
4.2 Ideja animacije 
 
Ideja govori o povezanosti vsega stvarstva od kaosa do kozmosa, višje zavesti in vsakega 
obstoječega elementa, ki v sebi resonira in s tem vpliva nase in na kozmično celoto. Razvili 
sva idejo in jo poskušali preoblikovati v zgodbo o kozmično-kaotični celoti, katere del sta 
človek in narava, ki med seboj reagirata. Človek v konfliktu sam s seboj pokaže ali odraža 
svoj značaj in duhovno stanje, na okolico pa se odziva dokaj pasivno-agresivno. Posledica 
tega je priklic večjega konflikta z vodo, ki potencira njegovo črno percepcijo sveta in ga s tem 
zlomi. Po nevihti vedno zavlada zatišje, ki prinaša spokojnost in očiščenje. Voda postane 
glavni motiv, je predstavnica narave in višje kozmične zavesti, ki spremlja človeka na poti ter 
se tudi odzove na njegovo duhovno stanje. Človek in voda začneta boj, saj narava želi, da se 
ljudje duhovno odpremo, zrastemo in postanemo del večje celote. 
 
4.3 Logline animacije 
 
Primeri loglinea za animacijo 2 minuti do polnoči: 
1. Konflikt med človekom in naravo, katere posrednik je voda. 
2. Zgodba v dveh dejanjih priča o kozmično kaotični celoti, katere del sta človek in narava, ki 
medsebojno reagirata.  
                                                          
38 TARKOVSKI 1997, op. 3, str. 34. 
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3. Voda pod negativnimi vplivi človeka postaja vse bolj kaotična. Skupaj postaneta del večje 
celote ali kozmosa.  
 
4.4 Sinopsis animacije 
 
Makrokozmos se prelevi v mikromolekule vode in v kristale. Na podlagi negativne energije se 
kristali raztopijo v črno tekočino, ki jo protagonist pije iz steklenice in se z njo zastruplja. 
Svojo jezo strese na brezdomko, kar razjezi naravo, da ga z vodo zasleduje po mestu. Napade 




Zgodba se začne v prvobitnem prostoru kozmosa, kjer vzporedna vesolja tvorijo nove 
strukture. Potujejo na svoj cilj in se sestavijo v zvezdnato obliko vodne molekule ter tako 
prehajajo iz enega stanja v drugo. Molekule se nato transformirajo v kompleksne in čudovite 
ledene kristale, ki spominjajo na snežinke, nato pa pod vplivi negativnih energij nenadoma 
začnejo spreminjati agregatno stanje in barvo. Kristali se stopijo v grde zmazke in postanejo 
črna tekočina, ki se pojavi v steklenici protagonista.  
Moški odsotno stoji sredi mesta in pije iz steklenice. Predrami ga zvok, ki prihaja z njegove 
desne strani. Obrne se in zagleda brezdomko, ki ji nečimrno vrže kovanec. Brezdomka očitno 
ni želela kovanca, zato ga še naprej prosi. Protagonist se razjezi in jo polije s tekočino v 
steklenici. Kaplje zdrsijo po brezdomkini obleki na tla v luže, ki se razlezejo po vsem mestu. 
To dejanje se odrazi v spremembi narave, saj se hitro zgostijo oblaki.  
Moški še naprej pije, medtem ko hodi po mestu, se zastruplja. Spremljajo ga črni oblaki, po 
oknih mestnih hiš leze črna voda, padati začenja dež. Moški začuti, da je opazovan, zato se 
obrne in sooči z antagonistom. Skozi protagonistovo oko vstopimo v njegov kaotični notranji 
svet. Voda ga silovito napada z vseh strani, moški okoli sebe vidi le popačeno sliko. Iz 
protagonista med močno nevihto leze črna voda in ga spravlja v histeričen obup. Močnemu 
kriku sledi zatišje, ki prinaša spokojnost. Z neba nad mestom se spustimo k protagonistu, ki 
leže tone v črno lužo in se v njej popolnoma raztopi, torej združi z okolico. Čez lužo hodijo 
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ljudje z dežniki, protagonist in antagonist sta združena v eno in postaneta del večje celote ali 
kozmosa. Brezdomka si iz žleba natoči vodo v lonček.  
5 Tematika vode v animaciji 
 
Voda v vlogi višje zavesti nastopi kot aktivni medij med naravo in človekom. V animaciji 
kljub agresivni reakciji nikoli ni bila postavljena v vlogo zla oz. škodljivca ali ubijalca, 
temveč v vlogo varuha, prinašalca preporoda in očiščenja. Tudi brezdomka nastopi v vlogi 
varuha, v zgodbi s protagonistovo interakcijo povzroči njegovo reakcijo in nato akcijo.  
 
5.1 Emoto Masaru in sporočilo vode 
 
S soavtorico sva poskušali odkriti širši potencial vode, ki ga je raziskovalo že nekaj 
kontroverznih znanstvenikov. Njihove teorije so bile mnogokrat ovržene, saj naj ne bi bilo 
mogoče dokazati višje zavesti in spomina v vodi. Tako sva naleteli na precej nepoznanega 
raziskovalca vode Masara Emota, ki je svoje življenjsko delo posvetil vodi in njenemu 
sporočilu.39  
Najpomembnejši del Emotovih raziskav so vodni kristali, katerih pravilna ali nepravilna 
oblika je odvisna od pozitivnih ali negativnih vibracij, ki jih voda prejema. Njegovo 
nekonvencionalno obravnavanje vode temelji na prepletanju znanstvene in duhovne plati 
hkrati. Trdno je verjel, da se v vodi skriva smisel življenja, saj nosi skrita sporočila o 
življenjski harmoniji. Dosežemo jo lahko le z iskanjem resnične lepote, ko človek in narava 
živita in najdeta ravnovesje v sožitju.40  
Emoto je vse svoje raziskave posvetil sporočilu vode. Trdno je verjel, da je načrt življenja 
shranjen v vodi, in sicer v obliki vibracije, zato nas ta uči, da lahko z lepimi besedami oz. s 
harmoničnimi vibracijami izboljšamo kakovost življenja in prihodnost svojega planeta. 
Preučeval je učinek besed in ugotovil, da vsaka beseda oddaja svojo frekvenco ter tako tudi 
vpliva na okolje.41 
                                                          
39 Masaru EMOTO, Sporočilo vode in vesolja, Ljubljana 2011, str. 22. 
40 Prav tam. 
41 Prav tam. 
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Emoto je preučeval različna verovanja in ugotovil, da religija brez besede in molitve ne bi 
obstajala. Zagovarjal je teorijo, da ima beseda velikansko moč manifestacije, zato bi vsak 
človek ob molitvah, ljubezni in miru lahko spremenil svoje srce, svoje misli, s svojimi 
potujočimi vibracijami pa bi lahko pripomogel k lepši prihodnosti sveta. Verjel je v duhovno 
moč, ki prebiva v besedah, zato je izvedel mnogo poskusov z molitvami, ki so bile posvečene 
vodi. Po molitvah je fotografiral čudovite kristale, ki so rezultat manifestacije ljubečih 
vibracij. Iz vibracij je po njegovem mnenju nastal tudi zvok, na podlagi katerega smo nato 
ustvarili besede. Moč resonance govori o združevanju vibracij in vzpostavljanju frekvenčnega 
ravnovesja oz. harmonije.42  
 
  
Slika 7 Masaru Emoto, Vodni kristal, 1990 (pridobljeno s <https://albertonrecord.co.za/102398/human-
consciousness-and-the-structure-of-water/> [30. 5. 2018]). 
 
Človek, ki živi in resonira v harmoniji, pripomore k ravnovesju, kar omogoča, da naš planet 
še naprej vibrira in ohranja življenje. Če pa se odločimo, da bomo živeli v destruktivnem 
duhu, bomo ohranjali kaos. Neharmonične vibracije ne vzpostavljajo resonance oz. 
ravnovesja in niso v sozvočju, zato se pojavi disonanca, torej uničujoča energija, ki povzroča 
težave v medčloveških odnosih. Negativizem in jeza nad družbenim stanjem napredku ne 
dajeta možnosti. Rešitev je sprejemanje trenutnega stanja z ljubeznijo in hvaležnostjo.43 
Emoto trdi, da bi človeštvo lahko vodo povzdignilo na višjo duhovno raven in s tem oživilo 
                                                          
42 Prav tam. 
43 Prav tam, str. 32. 
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zemljo ter tako planetu pomagalo pri celjenju ran. Če bi vodo obravnavali kot skupni medij, s 
pomočjo katerega lahko vsi ljudje resonirajo, bi pripomogli k telesnemu in duševnemu 
zdravju.44 
Takšno razmišljanje je povezano z najino zgodbo, ki temelji na konceptu duhovne moči 
narave in njene višje kozmične zavesti, katere sestavni del je vsako živo bitje. Tako sva se 
odločili, da bo voda postala glavni, skrivnostni motiv najine zgodbe.  
 
 
Slika 8: Karmen Slovša, Tina Draščič, animacija 2 minuti do polnoči, 2018, animacija. 
 
5.2 Simbolizem vode 
 
Z motivom vode v animaciji orisujeva tok človeške eksistence, zato je v zgodbi nastopila v 
vlogi glavnega motiva in se kakor vseprisotna nit prepleta skozi celotno zgodbo.  
Voda simbolizira mater naravo, torej surovost ter hkrati božjo milino in kozmično moč. 
Vselej je od nas mogočnejša in nedojemljiva v svojem prvobitnem pomenu, saj se kot 
neskončna reka pretaka po žilah vseh življenj. V simbolizmu duhovne plati jo ljudje 
povezujemo s telesnim in duševnim obnavljanjem, hrano ali življenjskim dihom, očiščenjem, 
                                                          
44 Prav tam, str. 43. 
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čistostjo, manifestacijo, s preporodom, plodnostjo, rodovitnostjo, modrostjo, milostjo, 
krepostjo, kozmično močjo in nesmrtnostjo.45 
Potopitev v vodo simbolizira regeneracijo, briše zgodovino in vzpostavi bitje v novem stanju. 
Prinaša preporod, življenje in smrt naenkrat. Stara simbolika priča o vodi kot o elementu, ki 
zdravi, opaja in blagoslavlja zemljo in živa bitja. Človeštvo si pojav in pomen vode skozi 
tisočletja našega obstoja poskuša razložiti kot prvobitni element, ki daje vesoljnemu stvarstvu 
možnost življenja.  
Stara ljudstva so verovala v različne koncepte stvarjenja v povezavi z vodo, verovala so, da so 
se vode pretakale pred obstojem, ko še ni bilo ne neba ne zemlje. Kot prvobitna materija se je 
raztezala po večnosti kozmosa. Druga ljudstva so trdila, da je bila vsa voda suha, vse dokler 
se ni izoblikoval kozmos v obliki jajca, ki je v notranjosti postajal vlažen. Posledično se je 
nato kreirala geneza stvarstva. Tretja trdijo, da je bilo jajce sveta potopljeno v vodo – torej da 
vse stvarstvo izvira iz vode.  
Povzamemo lahko, da voda v teoriji velja za enega ključnih elementov stvarjenja in da se 
vseobsežno prepleta s simboliko kozmosa in kaosa. V sebi torej nosi različne simbole, eden 
izmed njih je v nasprotju s kozmosom na strani kaosa, torej sloni na uničenju in negativizmu. 
Voda je kaos, ubija, ruši, utaplja, strada in izsušuje življenja. Je neuničljiv element, ki ga 
narava lahko ponuja in vzame, s katerim rešuje in se maščuje. Nemirne vode podirajo in 
požirajo, pomenijo zlo, nered in včasih tudi smrt. Smrti sledi ponovno rojstvo in kaos ne 
obstaja brez kozmosa.46  
Fascinirala naju je sposobnost neskončne transformacije vode iz tekočine v paro ter nato spet 
v kaplje, sneg, kristale, led, ledene gore, reke ali morje. Takšne transformacije se pojavijo tudi 
v najini animaciji, saj glavnemu motivu dajejo možnost vseprisotnosti v zgodbi. Voda se 
pojavi v obliki molekule, kristala, tekočine, nato postane sestavni del človeka ter spreminja 
svojo vsebino glede na vibracije. Hkrati nastopi tudi v obliki dežja, reke in pare. 
 »Vedno obstaja voda v mojih filmih. Rad imam vodo, še posebno potoke. Morje je preveč 
ogromno. Ne da se ga bojim, ampak je preprosto monotono. V naravi imam raje manjše 
stvari. Mikrokozmos, ne makrokozmos, omejene površine. Rad imam japonski odnos do 
filmov. Skoncentrirani so na omejen prostor, ki odraža neskončno. Voda je misteriozen 
                                                          
45 Chevalier GHEERBRANT, Slovar simbolov: miti, sanje, liki, običaji, barve, števila, Ljubljana 2006, str. 664. 
46 Prav tam. str. 667. 
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element – zaradi svoje strukture. Je tudi zelo cinegeničen, prenaša gibanje, globino, 
spremembe. Nič ni lepšega od vode.«47 
6 Simbola kaosa in kozmosa 
6.1 Kaos 
 
 »Kaos simbolizira polom človeškega duha vpričo skrivnosti obstanka.«48 V animaciji kaos 
nastopi kot posledica človekovih dejanj. Lahko si ga razlagamo kot velik nered in zmedo, kot 
prvotno praznino pred stvarjenjem, simbol negativnega, neobstoječega in nerazlikovanja. 
Nastopi pred izoblikovanjem podzavesti, pooseblja brezoblično, neurejeno in nesmrtno 
zalogo moči, nasprotujočega v vseh možnih oblikah ter simbol teme nad breznom.«49  
»V grško-rimski antiki je kaos personifikacija prvobitne praznine pred stvarjenjem, iz časov, 




»Kozmologija je pripoved o stvarjenju.« Kozmos ne izhaja iz niča, temveč iz kaosa. Vse 
kulture premorejo svoje zgodbe o stvarjenju sveta ali rojstvu vesolja. Opišemo ga lahko kot 
arhetip stvarjenja, božje delo ali mit. Simbolizira popolnost, polnost, skladnost, plodnost, 
kozmičnost, svetost, grajenje, ustvarjanje, razmnoževanje, poučevanje, izobraževanje, 
oblikovanje, torej vse, kar privede do obstoja, da nekaj dobi življenje in postane del 
organizma.51  
»Grdost je lepa in lepota je grda. V vsej svoji absurdnosti ta čudoviti paradoks omogoča 
življenje samo in v umetnosti ustvari tisto celovitost, v kateri sta harmonija in neskladje 
združena.«52  
                                                          
47 Nofilmschool, Andrej TARKOVSKI, dostopno na <https://nofilmschool.com/2014/05/andrei-tarkovskys-use-
water-fire-in-films-is-there-symbolism> (30. 5. 2018). 
48 GHEERBRANT 2006, op. 45, str. 224. 
49 Prav tam, str. 224. 
50 Prav tam. 
51 Prav tam, str. 260. 
52 TARKOVSKI 1997, op. 3, str. 32. 
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Simbol kozmičnega rojstva in smrti, surove narave, miline in duhovnega razcepa sem 
zasledila v filmu Drevo življenja53, ki sočasno pripoveduje zgodbo o kozmičnem stvarstvu in 
zgodbo o izgubljenem protagonistu Jacku. Spremljamo ga v dobi odraščanja, ko ga zaznamuje 
močnejši vpliv očeta. Oče v zgodbi predstavlja surovo naravo, mati pooseblja čutnost in 
milino. Skupaj sta kot dve kozmični sili, ki ustvarjata red. Jack v svojih zrelih letih čuti 
praznino in tava v puščavi, kjer najde vodo in s tem izgubljeno milino.54 
 
7 Tehnični vidik 
7.1 Kadriranje v zgodborisu in primerjave  
 
Oblikovalec zgodborisa nosi odgovornost za dobro kadriranje, saj mora znati zgodbo 
prepričljivo vpeljati v posamične scene. Zgodboris predstavlja nekakšno vizualno prizemljitev 
zgodbe, zato je bila njegova izdelava nujno na prvem mestu. Je eden izmed bistvenih 
elementov v predprodukciji, saj deluje kot vmesni člen med scenarijem in snemalnim 
procesom. Med preoblikovanjem zgodbe in scenarija se je prav tako tudi zgodboris večkrat in 
na različne načine izdelal.  
Prvi del zgodborisa animacije je bil oblikovan na malce drugačen način v primerjavi z 
običajnim poenostavljenim zgodborisom. V zgodbi so atmosfere pomemben del razpoloženja 
in sporočilnosti, zato sem se odločila, da svoje vizije prenesem v celoti. Tehnika izdelave je 
na začetku nasprotovala osnovnim pravilom, ki narekujejo, da naj bi bila vsebina narisana čim 
bolj preprosto in s čim manj detajli. Izbrala sem ravno nasprotno smer, torej so bile sličice v 
prvi izvedbi zgodborisa zaradi kompleksne zgodbe izdelane detajlno, kar je v postopku 
animiranja pomočniku animiranja oz. celotni ekipi pomagalo k boljši vizualizaciji 
posamičnega kadra. Vsak kader smo si morali natančno ogledati in ga vnaprej načrtno 
razdelati.  
Morali smo predvideti število objektov, zasnovati globino in perspektivo, oblikovati ozadje in 
dodati atmosfero. Sličice so oblikovane v tehniki kolaža fotografij in ilustracij, pri čemer sem 
                                                          
53 FoxSearchlight,The tree of life: Official hd trailer, YouTube, 15. 10. 2010, dostopno na 
<https://www.youtube.com/watch?v=RrAz1YLh8nY> (20. 5. 2018). 
54 Marcus Ljung, The tree of life: Explained, analysis by Bishop Fr. Robert Barron, 21. 10. 2018, YouTube,  
dostopno na <https://www.youtube.com/watch?v=w4Y4YcRbSDQ> (20. 5. 2018). 
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si pustila popolno kreativno svobodo. Naključno so sličice pridobile specifične detajle, ki so v 
procesu postajali vse bolj nujni, saj smo se med kompleksnim postopkom animiranja vselej 
vračali k zgodborisu ter tako poskušali atmosfero ilustracij prenašati nazaj na animacijo.  
Moj cilj je bil konsistentno prenesti vse vizije v zgodboris. Odločitev za svojevrstno izvedbo 
zgodborisa se mi je med delom obrestovala, saj smo se zato lažje držali vizualnega koncepta 
animacije. Največji izziv je bil efektivna umestitev vode, ki naj bi človeški lik več čas 
spreminjala in s tem gradila suspenz. Drugi del zgodborisa je bil torej zahtevnejši, saj je 
vseboval večje število ročno izrisanih kadrov, ki smo jih nato skladno razvrščali na procesni 
tabli. Na to tablo smo sproti nanašali različne misli in ključne besede, nove skice, ideje in 
dopolnitve, ki so pripomogle k boljšemu projektnemu razumevanju in jasnejši predstavi o 
končnem cilju. Takšen način dela je bil za funkcionalnost skupine nujno potreben, saj je tako 
vsak član skupine lažje prispeval k boljši in bolj logični strukturi kadriranja.  
»V končnem produktu bo risar zgodboris lahko uvidel kot velik domišljijski delež filma, ki ga 
je prispeval v predprodukciji.«55  
Pred izdelavo zgodborisa sem raziskovala snemalno knjigo Alfreda Hitchcocka, ki jo je 
izdelal Saul Bass. Hitchcock me je s svojimi vnaprej premišljenimi načrti in genialnimi 
montažami inspiriral, da sem v svojem zgodborisu poskušala dramatične prizore oblikovati 
čim bolj dinamično. Snemalna knjiga je vsebovala tudi do 600 skic položajev kamere. 
Najpomembnejši del Hitchcockovega zgodborisa so vizualni učinki posamičnih kadrov v 
sekvencah, ki so vedno dobro preračunani.  
                                                                                                      
                                                
Slika 9 Saul Bass, Zgodboris za film Psiho, 1960                                                                                                    
(pridobljeno s <http://screencrush.com/movie-storyboards/> [30. 5. 2018]).        
                                                          
55 SULLIVAN 2008, op. 17, str. 176. 
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V uvodnem delu animacije so vzporedna vesolja prikazana v zaporedju krajših prizorov, ki 
preskakujejo skozi čas in tvorijo sekvenco. Kombinirali smo splošni plan in bližnji plan 
vzporednih vesolj, ki se vrtijo in zelo počasi potujejo do ciljne zvezdaste strukture. Gibanja 
objektov nismo želeli pospešiti, saj bi s tem uničili atmosfero skoraj grozečih vesoljnih gmot. 
Gledalec mora biti postavljen v kozmični prostor ter mora v kombinaciji počasnega gibanja 
objektov in zvočnih efektov, globokega donenja s prasketajočimi šumi začutiti veličino 
vzporednih vesolj. 
 
Če smo pozorni, lahko opazimo, da nas animacija 2 minuti do polnoči popelje skozi različna 
prehajanja fizikalnih in čustvenih stanj. Sprva prehajamo iz vesolj v molekule, nato v kristale 
in vodo. Skozi vodo se prelociramo v steklenico, ki je v roki moškega sredi mesta. Nato z 
mestnih tal s padajočo kapljico preidemo na streho mestne hiše. Skozi oči moškega vstopimo 
v njegov notranji svet kaosa, ob koncu pa se moški potopi v črno vodo, ki jo v naslednjem 
prizoru spije žejna brezdomka. Prehajanje dogodkov pooseblja pretok ali kroženje kozmosa in 
kaosa skozi snovno in nesnovno.  
Pripovedovanje zgodbe v vlogi vode je bilo zahtevnejši domišljijski del kadriranja in 
animiranja. Uporabila sem več različnih načinov, in sicer sem gledalca umestila v notranjost 
steklenice, nato sem človeka dvakrat zaporedoma pokazala v srednjem bližnjem planu. Tako 
lahko sklepamo, da je oseba osrednji lik zgodbe. Želela sem vpeljati več vizualne 
dramatičnosti, zato sem se odločila, da za grajenje suspenza kombiniram krajše prizore, ki 
ustvarijo napeto dinamiko dogajanja. Prikazani so detajli protagonista in aktivni elementi iz 
okolice, ki nakazujejo, da se bliža nevarnost.  
 
V ključnih prizorih animacije kaotičnega stanja protagonista sem torej poudarila pogled na 
okolico iz oči lika, da lažje spoznamo njegovo samorefleksijo z odzivom na okolico. 
Protagonistove čustvene reakcije na okolico lahko razberemo iz njegovega obraza, oči in ust, 
ki sem jih uporabila v kadrih bližnjega plana in detajla. Med animacijo se prostor temni in 
postaja vse bolj abstrakten in nasičen. 
 
V trenutkih močne spremembe okolice človek začuti zmedo in jezo naenkrat, na tem mestu 
smo nalašč uporabili bolj agresivno premikanje kamere v posameznih prizorih.  
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Slika 10 Alfred Hitchcock, Psiho (Psycho), 1960, igrani film, 109 min (pridobljeno s                                                     
<https://filmanalysisrobinson.wordpress.com/2013/03/14/time-for-your-close-up/> [25. 5. 2018]).                                         
 
 
Slika 11 Karmen Slovša, Zgodboris za animacijo 2 minuti do polnoči, 2018, mešane tehnike. 
 
V zgodbi se prav tako kot v Hitchcockovem filmu Psiho zgodi napad na protagonista. Za 
takšno sekvenco je Hitchcock posnel več kot devetdeset scen v petinštiridesetih sekundah. 
Uporabil je različne efektivne snemalne kote, da je gledalcem lažje impresionistično nakazal 
umor gole ženske. Preučevala sem prizor umora pod tušem, ki me je tako navdušil, da sem 
pozneje za takšno akcijo uporabila podobno dinamiko in zaporedje kadrov. Ko se napadalec 
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in žrtev prvič srečata, se zgodi niz prizorov, ko se žrtev obrne, pojavi se podoba matere z 
nožem, nato kričeča žrtev, potem spet napadalka in nato spet detajl kričeče žrtve. Takšna 
dinamika kadriranja je namenjena grajenju suspenza, zato je zelo efektivna za uprizoritev 
srečanja med napadalcem in žrtvijo. 
Andrej Tarkovski se je v procesu nastajanja svojega filma Zrcalo odločil, da ne bo skušal 
predhodno strukturirati načrta ali zgodborisa, preden ne bo posneto gradivo za film. Zanj je 
bilo pomembneje videti, kako in pod kakšnimi pogoji se bo film sam izoblikoval kot 





Slika 12 Andrej Tarkovski, Andrej Rubljov (Andrey Rublev), 1966, igrani film, 225 min                                            




                                                          
56 TARKOVSKI 1997, op. 3, str. 99. 
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7.1.1 Primera globine kadra 
 
Globino filmskega kadra dosežemo z ustvarjanjem perspektive, ki simulira tridimenzionalni 
prostor. V globino filmskega kadra je lahko postavljenih več planov, torej prvi, ki je najbližji 
gledalcu, drugi in ozadje ali tretji plan. Navidezno globino lahko poustvarjajo tudi različni 
koti snemanja, spreminjanje svetlobe in globinske ostrine.57  
 
 
Slika 13 Karmen Slovša, Tina Draščič, 2 minuti do polnoči, 2018, animacija. Kader 8. 
 
Prvi, drugi, tretji in četrti plan v prostoru s premikom kamere nam je omogočal računalniško 
generirani 3D program Blender. V prizoru številka 8 se v treh planih pojavijo trije akterji 
zgodbe. V prvem planu stoji protagonist, v drugem planu lik brezdomke, v tretjem planu 
objekt pošta in v četrtem planu objekt Nama (po kateri steče voda, ki nastopi kot antagonist).  
 
                                                                                  
Slika 14 Karmen Slovša, Tina Draščič, 2 minuti do polnoči, 2018, animacija. Kader 4. 
                                                          
57 Jovan JOVANOVIĆ, Uvod v filmsko mišljenje, Ljubljana 2008, str. 132. 
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V prizoru številka 4 je uporabljena centralna perspektiva, ki da gledalcu možnost, da se 
osredotoči na protagonista in njegovo čustveno stanje z odzivom na okolico. Mimoidoči liki 
se v pasivnega protagonista brezbrižno zaletavajo, osrednji lik ostaja v središču prizora. 
Medtem ko se na nebu nabirajo črni oblaki, ki napovedujejo nevihto in gradijo suspenz, 
protagonist pasivno strmi v daljavo in se na dogajanje v okolici ne odzove. 
 
7.1.2 Primeri kamere v prizorih 
 
V animaciji Kaos Kozmos se zvrstijo trije prizori z obrati kamere do 360 stopinj. S soavtorico 
sva želeli podati vsebinsko informacijo o kroženju in prepletanju dogodkov, ki nastopijo v 
animaciji, ter o medsebojni povezanosti likov in elementov, ki vplivajo drug na drugega. 
Kompleksnejše prizore v gibanju je v tridimenzionalnem prostoru posnela fleksibilna kamera. 
V prizoru številka 24 je lik postavljen v dogajalni prostor mestne ulice v bližnjem planu. 
Veter mu proti Tromostovju odpihne klobuk, ki mu sledi kamera, nato pa preusmeri 
pozornost na gibanje vode po stenah hiš, teče v smer protagonista. Ob ponovnem srečanju 
protagonista se kamera torej obrne za 360 stopinj. Lik ima na obrazu mračen izraz z novo 
risbo, ker sva želeli prikazati njegovo spremenjeno čustveno stanje. Nato pa skozi oko 
protagonista vstopimo v njegov notranji svet in hkrati v kaotično stanje duha. 
 
 
Slika 15 Karmen Slovša, Tina Draščič, 2 minuti do polnoči, 2018, animacija. Kader 24.          
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Pri prizoru številka 13 kaplje razlite črne tekočine padajo na krilo brezdomke. Kamera se 
približa kaplji, ki med padanjem za trenutek zmrzne v čas. Kaplja nato pade v lužo, katere 
lokacija se pojavi na strehi mestne hiše. S takšnim premikom vode s tal na streho sva želeli 
poudariti, da si je voda v tem ključnem trenutku pridobila moč in nadzor.  
Prizor številka 34 je predzadnji prizor animacije, ki nakazuje zatišje po kaotičnem dogodku. 
Kamera se iz zraka spusti nad Tromostovje, zaokroži po Prešernovem trgu in se spusti k 
ležečemu protagonistu. Kamera v prizoru deluje kakor višja sila ali plenilec, ki si ogleduje 
svojo nemočno žrtev.  
 
7.1.3 Primera obrata s kamero 
 
                                                     
Slika 16 Karmen Slovša, Tina Draščič,                              Slika 17: Karmen Slovša, Tina Draščič,                                 
2 minuti do polnoči, 2018, animacija. Kader 13.                2 minuti do polnoči, 2018, animacija. Kader 34.               
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7.1.4 Primer sekvence v animaciji 
 
Za uvodno sekvenco počasnega gibanja vesolj sva se zgledovali po filmu Melanholija.58 V 
uverturi tega filma se planet zelo počasi in grozeče giblje proti Zemlji. Prav takšno dinamiko 
sva želeli doseči z gibanjem vzporednih vesolj v animaciji. Namensko sva jih povečevali in 
upočasnili, da bi se čim bolj približali realnemu občutku neskončne razsežnosti in 
spokojnosti. 
 
7.1.5 Primera sekvence 
 
 
Slika 18 Lars von Trier, Melanholija (Melancholia), 2011, igrani film, 135 min (pridobljeno s 
<https://www.youtube.com/watch?v=Ty80gJfKDlE> [20. 5. 2018]). 
 
 
Slika 19 Karmen Slovša, Tina Draščič, 2 minuti do polnoči, 2018, animacija. 
                                                          
58 Nerdwriter1, Melancholia: Depression on Film, YouTube, 6. 4. 2016, dostopno na 
<https://www.youtube.com/watch?v=FPkANZ9HGWE&t=46s> (30. 5. 2018). 
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7.1.6 Primer detajla v animaciji 
 
Detajl obrazne mimike lika izraža močno potencirana čustva, ki jih prenaša na gledalca in mu 
vzbudi reakcijo. Gledalec lahko občuti nelagodje, saj se lik z njim dobesedno sooča. S 
soavtorico sva želeli ustvariti prizore, ki bodo poudariti pomembne trenutke v zgodbi, kot ko 
voda prevzame nadzor nad situacijo in vstopi v kaotični svet protagonista. 
Dobro je tudi poznavanje psihologije in medčloveških odnosov. Pogosti zapleti med liki 
zahtevajo efektivno ponazarjanje njihovih čustvenih stanj in situacij. V situacije in stanja 
lahko vpeljemo več dramatičnosti z različnim kadriranjem in simboliziranjem, kar lahko 
samoumevno pooseblja določena čustva. Za primer si lahko predstavljamo lik v pustem 
okolju v splošnem planu. S tem želimo povedati, da je lik ostal sam, da je osamljen, da je 
ravnal narobe ali da je samotar z mračno preteklostjo. Če je naš lik doživel močna čustva, jih 
lahko pokažemo v bližnjem kadru, s čimer se bo gledalčevo čustveno dojemanje še okrepilo. 
Če si lik želi preporoda, bomo v bližino vedno dodali vodo, ki simbolizira očiščenje. Kader in 
risba zahtevata premišljenost in efektivno vizualno moč.59 
 
Primer detajla                                                                                                                                                                                                     
 
Slika 20 Karmen Slovša, Tina Draščič, 2 minuti do polnoči, 2018, animacija. 
                                                          
59 Prav tam, str. 176–179. 
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V filmu Spider-Man 260 v očeh vidimo odsev dramatičnega trenutka. Takšen detajl poudarja 
napetost in čustveno reakcijo protagonista. Sklepamo lahko, da je oseba, ki dogodek vidi, 
zaznamovana. V animaciji 2 minuti do polnoči v protagonistovih očeh odseva razpadlo mesto, 
ki ga opazimo šele, ko kamera potuje skozi njegove zenice. S takšnim prehodom smo 
zasnovali preobrat v zgodbi, zato pozneje mesto vidimo v drugačni luči, torej s stališča 
protagonistovega dojemanja okolice. 
Primera detajla                                                                                                                                                                                                     
 
Slika 21 Sam Raimi, Spider-Man 2, 2004, igrani film, 135 min                                                                             




Slika 22 Karmen Slovša, Tina Draščič, 2 minuti do polnoči, 2018, animacija.    
                                                          
60 FilmTrailersChannel, Spider-Man 2 trailer hd, YouTube, 25. 8. 2009, dostopno na 
<https://www.youtube.com/watch?v=enmFqm_N_ZE> (30. 5. 2018) 
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8 2D in 3D oblikovanje  
 
Animacija se stilsko razlikuje v dveh delih, kar je bilo v praksi na trenutke skrb vzbujajoče. 
Avtorici animacije nisva bili prepričani, ali se bosta uvodni in preostali del animacije 
medsebojno vizualno ujemala.  
Najina močna želja je bila, da animacijo ohranjava v slikarskem duhu. Vizija naju je prisilila 
h kreativnemu reševanju problemov in k uporabi različnih računalniških programov, ki so se v 
praksi medsebojno dopolnjevali. 
Skoraj vsak element v animaciji je bil prvotno izdelan kot ročna ilustracija. Risbe so izdelane 
v črno-beli tehniki tuša ali oglja, nato so bile skenirane in programsko obdelane. 
Uvodni del sestavljajo vzporedna vesolja, ki so v celoti izdelana iz risb majhnih zvezd, 
meglic, fotografij in digitalnih efektov. Stremeli sva k popolni skladnosti uvoda z vizijo, zato 
sva zanj porabili največ časa in truda. 
Ilustracije hiš in dreves sva po obdelavi vstavili v računalniško generiran 3D prostor 
programa Blender, ki nama je omogočal ustvarjalno kadriranje in fleksibilnost. Takšna 
scenografija mi je omogočala tudi kreativno kadriranje in snemanje v prostoru, saj bi sicer 
dvodimenzionalnim ilustracijam težko tehnično dodali takšno globino in širino. Vsak kader je 
imel možnost sprotnega prilagajanja objektov, tekstur in tonskih vrednosti. Zgodbo sva želeli 
prikazati v mestnem okolju, zato sva se odločili, da ustvariva v računalniškem 3D programu 
repliko središča Ljubljane, ki vključuje Čopovo ulico, nakupovalni center Nama in 
nakupovalni center Zara s panoramskim prostorskim delom, Prešernov trg s panoramo 
Trubarjeve in Wolfove ulice, Tromostovje s panoramo in Plečnikovimi arkadami, Mestno 
hranilnico, panoramo ljubljanskega gradu ter Filipov dvorec. Nekatere hiše so 
dvodimenzionalne, kot npr. panorame Wolfove in Trubarjeve ulice, popolnoma 
tridimenzionalno oblikovan objekt pa je Tromostovje, za katero sva dodatno izdelali še 
teksture za tla, stopnice in stebrovje.  
V programu Newton, ki se ga uporablja za 3D oblikovanje form, je oblikovana simulacija 
fizikalno eksaktnega gibanja, z mikroelementi smo s članom ekipe oblikovali materijo vodo 
ter točkovno določili pot gibanja listja.  
Najin glavni cilj je bil vključevanje vode v posamezne kadre na čim bolj čuten in efektiven 
način. Predhodno sva posneli različna razlivanja črnega tuša s tehniko fotografiranja v 
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časovnih presledkih in jih pretvorili v videoobliko. 3D računalniška upodobitev enega kadra v 
gibanju z od 300 do 800 sličic v visoki resoluciji je lahko trajalo tudi do 48 ur. Končane 3D 
računalniško upodobljene sličice smo nato zaporedoma zložili v računalniškem programu 
After effects in nato ustvarili gibajoči se film. 
 
Primera računalniško generiranega 3D prostora 
 
Slika 23 Jalal Maghout, Suleima, 2004, animacija, 16 min                                                                                








9 Stopmotion likov in tekstur 
 
Ob raziskovanju vizualne podobe animacije 2 minuti do polnoči sva preučevali animacijo 
Suleima61 in jo za posamezne prizore poskušali tehnično interpretirati. Bila je tudi eden izmed 
glavnih oblikovalskih navdihov za izdelavo črno-bele animacije. Ko sem navezala stik z 
ustvarjalcem Suleime62, mi je ta pojasnil, da so vse scenografije, mirujoči in gibajoči se liki v 
večini primerov narisani ročno, nato pa animirani v programu After Effects. Na podlagi 
različno animiranih likov v animaciji Suleima sva se s soavtorico odločili preizkusiti stop 
motion tehnike pri gibanju in mirovanju lika. 
 
Primera mirujočega lika s teksturami v stop motion tehniki  
                                                                            
Slika 25 Jalal Maghout, Suleima, 2004, 16 min                                                                                         
(pridobljeno s <http://www.horror.land/extreme-close-art-eyes-film/> [30. 5. 2018]). 
 
 
Slika 26 Karmen Slovša, Tina Draščič, 2 minuti do polnoči, 2018, animacija.    
                                                          
61 Estayqazat, 2015, op. 2. 
62 Prav tam. 
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Posebnost animacije so mirujoči liki v animaciji z gibajočimi se teksturami, ki so bili v 
programu Photoshop multiplicirani in preoblikovani, nato pa pretvorjeni v stop motion obliko. 
Liku se tako premikajo zgolj določene teksture ali svetloba na oblačilih. V nekaterih kadrih 
protagonist miruje, torej sva uporabili le eno risbo lika in mu dodali prehodno oblikovano 
teksturo v gibanju. Za lik v aktivnem stanju, kot je kaplja, ki pada v lužo, moški, ki pije iz 
steklenice ali hodi po ulici, sva uporabili gibajočo se stop motion tehniko, kjer je bilo treba 
vsak premik ročno narisati, nato pa sličice združiti v gibanje. 
 
Primer gibajočega se lika v stop motion tehniki v 3D prostoru
 
Slika 27 Karmen Slovša, Tina Draščič, 2 minuti do polnoči, 2018, animacija.  
 
Primer gibajočega se lika v stop motion tehniki v 2D prostoru 
 
Slika 28 Lorenzo Mattotti, Strah(ovi) pred temo, (Peur(s) du noir), 1991, črno-beli video                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                         




10 Fotografija v časovnih presledkih 
 
Tehniko fotografije v časovnih presledkih sva si s soavtorico izbrali, ker sva v določenih 
prizorih želeli upodobiti realno raztapljanje (npr. kristalov), potrebovali pa sva tudi veliko 
razlivanja črne tekočine, da bi upodobili kaotično. Želeli sva vizualno približati čim bolj 
realnemu efektu razpadanja in razlivanja. Uporabili sva fotografije tuša, ki se razliva v vodi in 
mleku. Fotografije so bile posnete s hitrostjo ene slike na sekundo, nato pa so bile združene v 
posnetek. Uporabili sva ga za prikaz topljenja kristalov in za sestavni element kaotičnih 
kadrov, kjer sva želeli upodobiti občutek groze in efekte razlivanja črne vode po protagonistu 
in okolici. 
Fotografiranje s časovnim zamikom ali po angleško time lapse photography je slikanje več 
zaporednih fotografij, ki bodo nato predvajane z večjo hitrostjo. Slike so nato pogosto 
predvajane kot video, ki vsaki sliki nameni nekaj določenih sekund.63  
 
Primer fotografije v časovnih presledkih 
Slika 29 Karmen Slovša, Tina Draščič, 2 minuti do polnoči, 2018, animacija. 
                                                          
63 Tp4fotografija, Boštjan Čerin, dostopno na <https://sites.google.com/site/tp4fotografija/e-skripta/time-lapse-
photography> (30. 5. 2018). 
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11 Čas, ritem in montaža 
 
Večkrat smo se ukvarjali s problematiko časa v določenem prizoru, saj smo v procesu 
animiranja včasih zasnovali želene kompleksne efekte, ki niso delovali poetično in fluidno, 
temveč so zaradi omejenega časa učinkovali nasičeno. Zgodilo se je, da so tranzicije med 
elementi potekale, kar je v neskladju s podajanjem vsebine. Elementi zgodbe na takšen način 
narekujejo medsebojno povezanost in pretakanje kozmične energije iz vesolja v molekule, iz 
vode v človeka in spet nazaj. Da bi si lažje predstavljali tokove časa različnih intenzivnosti, 
vzemimo za primerjavo potoček, hudournik, reko, slapove in ocean, ki skupaj predstavljajo 
enkraten ritmični vzorec, novo organsko tvorbo, odsev zaznave časa, ki je lastna nekemu 
avtorju.64  
V zgodborisu animacije se vnaprej zastavijo vsi predvideni dogodki, ki naj bi si sledili 
logično in dinamično. Sam proces izdelave posamičnega kadra je dolgotrajen in zahteven, 
zato je ob rezanju ali brisanju kadrov toliko večja izguba časa in truda. Najbolj nas je 
presenetilo, ko smo skupaj sestavili vse kadre in ugotovili, da imajo ti svojo vizualno težo, ki 
lahko medsebojno vpliva na povezovanje v celoto. Edina rešitev je dobra montaža. Treba je 
bilo slediti občutku in izkoristiti potenciale kadrov na premišljen način. Želela sem ustvariti 
ritem, zato je bilo treba predolge kadre, ki niso bili atmosferski, skrajšati ter odrezane dele 
prestaviti drugam. Z montažo sinhronega potekanja dogodkov sem ustvarjala učinek 
suspenza. Kombinirala sem npr. protagonistov ritem hoje z ritmom toka črne vode pa stavbah. 
Tako sem gledalcu želela sporočiti, da gre za vzporeden tok časa in gibanja protagonista in 
antagonista. 
Eden najsrečnejših trenutkov montaže je nenadoma odkriti nekaj šokantnega – na primer s 
prestavitvijo nekega kadra, ki spremeni ves prizor – na nekaj, na kar nismo niti pomislili, a se 
nam je že v naslednjem trenutku zdelo povsem samoumevno.65  
Čas vpliva na gledalčevo dojemanje, zato je ohranjanje primernega časa in ritma v določeni 
atmosferi zgodbe osrednjega pomena. Toda spopad s časovnim razponom animacije se na tem 
mestu še zdaleč ne konča. Vsekakor sem dolge atmosferske kadre morala skrajšati. Vsak 
kader zase ima v zgodborisu točno določen časovni razpon, ki sem se ga morala strogo držati. 
V kreativnem procesu sva si s soavtorico večkrat želeli obdržati daljši čas, kar pa je za 
                                                          
64 TARKOVSKI 1997, op. 3, str. 92.  
65 Dominique VILLAIN, Montaža, Montago, Ljubljana 2000, str. 89. 
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gledalca lahko utrujajoče. Cilj je bil prizor celotnega nastajanja vesolja in tranzicij 3D 
računalniško upodobiti v enem kosu. Skozi čas se je izkazalo, da je projekt prezahteven, Cilj 
je bil prizor celotnega nastajanja vesolja in tranzicij 3D računalniško upodobiti v enem kosu. 
Izkazalo se je, da je projekt preobsežen zato sva se odločili, da v uvodu na novo zastaviva 
kadre, ritem in čas. Na koncu sva sestavili zaporedje krajših pogledov, ki tvorijo sekvenco. 
 »Kako videti, izslediti, začutiti, 'kaj ni v redu'? Nekateri se prepustijo dihanju, s katerim 
začnejo in ga ohranjajo do konca. Glede na to dihanje se lahko zgodi, da sekvenca, ki sledi 
neki drugi, ne izpolni pričakovanja, povzroči padec napetosti, dolgčas. Tedaj ima montažer na 
voljo tri velike rešitve: odstraniti, skrajšati ali zamenjati vrstni red, vsaka pa ima na desetine 
inačic.«66  
Vedno sva morali stremeti k bistvu in najti načine, kako ga podajati, ne da bi škodovali idejni 
zasnovi in vizualnemu pripovedovanju. Ko sva končali vizualno oblikovanje, strukturo, ritem, 
čas in montažo uvodnega dela, naju je čakal še najdolgotrajnejši del v procesu ustvarjanja, in 
sicer 3D računalniška upodobitev. Zanj sva porabili ogromno časa, kajti sami postopki so bili 
večkrat zapored neuspešni. Ti neuspehi so del procesa, ki pozneje privede do novih rešitev in 
zadovoljstva s končnim izdelkom. Animacija je sestavljena iz tisočev koščkov, ki se morajo v 
epilogu združiti v unikatno celoto animiranega filma.  
»Čas, ki ga imamo na voljo pri montaži, dela za nas. Ideje, ki so bile skrite, po malem 







                                                          
66 VILLAIN 2000, op. 65, str. 20. 




Vizualni medij animacije nama je s soavtorico odprl vpogled v nov svet vizualnega izražanja, 
s katerim pripovedujeva zgodbo. Animacija 2 minuti do polnoči nas lahko pouči o 
samozavedanju in zavestnem odločanju o tem, kaj želimo podati svetu, kako se lahko okolica 
odziva na naša dejanja. Animacija nam sporoča, kako majhni smo, toda kljub temu vendar 
ostajamo del večje celote. Kaotičnost bo vedno prisotna v našem obstoju, toda ko nastane 
neravnovesje, tedaj kaotičnost pretehta in se nenadzorovano širi. Človeštvo naj se vrne k 
bistvu, čutju in sočutju, zamenja jezo in sovraštvo za razumevanje ter stremi k ravnovesju 
med kozmičnim in kaotičnim. 
 
»Mojstrovine se rodijo iz umetnikovega boja, da bi izrazil svoje etične ideale. V resnici so 
njegove vizije in senzibilnost prežete s temi ideali. Če ljubi življenje, ima neustavljivo 
potrebo, da bi ga spoznal, spremenil, poskušal izboljšati – na kratko, če namerava sodelovati v 
plemenitenju življenja, potem ni nikakršne nevarnosti v tem, da je šla podoba realnega skozi 
filter njegovih subjektivnih konceptov, skozi njegova stanja zavesti. Kajti njegovo delo bo 
vseeno duhovni podvig, ki nas prevzema s harmonijo čustev in misli, svoje vzvišenosti in 
zadržanosti.«68   
 
Animacija mi je poleg osebnega zadovoljstva prinesla ogromno znanja s tehničnega vidika ter 
dobre izkušnje iz organizacije dela. Iz ilustracij sva se s soavtorico naučili izdelati gibljivo 
sliko, scenografski prostor in filmski kader. Med delom sem ob večkratnem preoblikovanju 
zgodborisa spoznala, da sta za podajanje zgodbe z vizualnim medijem pomembna dober 
pristop in premišljeno oblikovanje prizorov. Navdih za kadriranja prizorov sem črpala iz 
različnih filmov in animacij, ki so vseskozi dajali navdih za različne prizore te animacije. S 
soavtorico sva preizkušali in združevali različne tehnike, kot so risba s tušem in ogljem, ročno 
in digitalno risani stop motion, fotografija in 3D oblikovanje. Prav tako sem se naučila oceniti 
zahtevnost posamične naloge in predvideti okvirni čas izdelave.  
 
Negativna stran takšnega projekta je pomanjkanje izkušenj na posameznih področjih kreiranja 
animacije. V predprodukciji sva se morali naučiti pisati scenarij in zgodbo in jo preoblikovati 
v kakovosten in jasen zgodboris. V sami produkciji sva se spopadali z večkratnim 
preoblikovanjem likov in scenografije, združevanjem različnih tehnik ter ne nazadnje s samim 
                                                          
68 TARKOVSKI 1997, op. 3, str. 23. 
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animiranjem. Nepredvidljivi tehnični zapleti lahko podaljšajo čas izdelave in posledično 
privedejo do razpada organizacije dela. V postprodukciji je največjo vlogo odigrala montaža 
prizorov, pri kateri sva predvsem zaupali lastni presoji in občutku za ritem. Določene dni je 
praktični del potekal brez zapletov in sva želene vizije dosegali dokaj hitro, kdaj pa sva 
naleteli na težke zaplete in neuspeh. Vsekakor ob koncu ne obžalujeva niti trenutka, saj nama 
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Slika 18 Lars von Trier, Melanholija (Melancholia), 2011, igrani film, 135 min (pridobljeno s 
<https://www.youtube.com/watch?v=Ty80gJfKDlE> [20. 5. 2018]). 
Slika 21 Sam Raimi, Spider-Man 2, 2004, igrani film, 135 min (pridobljeno s <http://www.horror.land/extreme-
close-art-eyes-film/> [30. 5. 2018]). 
 
Slika 23, 25 Jalal Maghout, Suleima, 2004, animacija, 16 min                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                
(pridobljeno s <http://www.horror.land/extreme-close-art-eyes-film/> [30. 5. 2018]). 
 
Slika 28 Lorenzo Mattotti, Strah(ovi) pred temo, (Peur(s) du noir), 1991, animacija,118 min (pridobljeno s 
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staršem in prijateljem za vso moralno spodbudo in razumevanje. 
 
 
